RANCANG BANGUN GAME FUTSAL 3D MULTIPLAYER BERBASIS 

AUGMENTED REALITY 

PADA DESKTOP by Teja, Darwin et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5
ISSN: 1978-1520 1
Received June1st,2012; Revised June25th, 2012; Accepted July 10th, 2012
RANCANG BANGUN GAME FUTSAL 3D
MULTIPLAYER BERBASIS
AUGMENTED REALITY
PADA DESKTOP
Darwin Teja1, Muhammad Andri2, Triana Elizabeth3
1,2STMIK GI MDP, Jl. Rajawali 14 Palembang, 0711-376400
3Program Studi Teknik Informatika, STMIK GI MDP, Palembang
e-mail: 1tejadarwin21@gmail.com, 2 andres4putr411@gmail.com,3
trianaelizabeth@mdp.ac.id
Abstrak
Teknologi Augmented Reality  kini sedang berkembang dan menjadi sangat populer
saat ini. Hal ini dikarenakan penggunaan Augmented Reality sangat menarik dan telah banyak
digunakan di berbagai bidang dalam kehidupan, salah satunya di bidang hiburan. Pada bidang
hiburan Augmented Reality digunakan pada permainan futsal 3D  pada desktop yang telah
penulis buat agar permainan terlihat lebih menarik. Metodologi yang digunakan dalam
membangun game ini adalah metodologi prototype. Penggunaan teknologi Augmented Reality
diharapkan dapat menampilkan objek 3D berupa pemain, bola dan gawang secara virtual 3D
menggunakan sebuah marker sebagai alat peraga. Marker yang dideteksi oleh webcam akan
menampilkan objek 3D yang ada dalam permainan, sehingga pengguna dapat bermain game
futsal secara real-time.
Kata kunci : Augmented Reality, game futsal, desktop, marker, objek 3D.
Abstract
Augmented Reality technology is developing and becoming very popular now. This is
because the use of Augmented Reality is very interesting and has been widely used in various
fields of life, one of which is entertainment. In the entertainment field of Augmented Reality is
used in 3D futsal game on the desktop that the writer has  made to make the game look more
interesting. Methodology that used in developing this game is a prototype methodology .The use
of Augmented Reality technology is expected to show a 3D object in the form of players, the ball
and the goal in virtual 3D using a marker as props. Marker that detected by the webcam will
show 3D objects in the game, so that the user can play futsal game in real-time
Keywords : Augmented Reality, futsal game, desktop, marker, object 3D.
1. PENDAHULUAN
ugmented Reality merupakan konsep pengabungan dunia nyata dengan dunia maya.
Meskipun menggunakan lingkungan virtual yang dibuat oleh komputer grafis,
implementasinya adalah lingkungan nyata. Komputer grafis memberikan fungsi dalam
penambahan informasi yang diperlukan ke dalam lingkungan nyata.. Augmented Reality
digunakan untuk meningkatkan interaksi antara manusia dengan komputer pada software atau
game[1].
A
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Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak
serius dengan tujuan refreshing [2]. Futsal merupakan penyeragaman permainan
sepakabola mini di seluruh dunia oleh FIFA, dengan mengadopsi permainan sepakbola
dalam bentuk law of the game yang disesuaikan[3] Olahraga futsal saat ini sedang
disenangi dan dimainkan banyak orang, bukan hanya olahraganya saja tetapi permainannya juga
banyak dicari orang untuk dimainkan, makanya penulis ingin membuat game futsal 3D
multiplayer berbasis augmented reality untuk memenuhi keinginan gamers akan game futsal..
Permainan  yang  dapat  dimainkan  berdua secara bersamaan tentunya lebih menarik dari pada
bermain  sendiri. Karena  dari  fitur multiplayer pemain dapat memberikan tantangan, saling
berinteraksi, dan saling  bersaing[4]. Game futsal yang dibuat menerapkan Augmented Reality
agar permainan terasa lebih menarik dan juga lebih nyata
2. METODE PENELITIAN
Dalam mengembangkan aplikasi ini, digunakanlah metodologi prototype. Prototype
merupakan metodologi pengembangan software yang menitik-beratkan pada pendekatan aspek
desain, fungsi dan user-interface. Prototype bertujuan untuk menentukan tujuan umum,
kebutuhan yang diketahui dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan. Pengembang
mengumpulkan detail dari kebutuhan dan memberikan suatu gambaran dengan catak biru
(prototype). Berikut ini tahapan-tahapan dalam prototyping tersebut adalah sebagai berikut :
2.1. Perencanaan Prototyping
Pada tahapan ini  penulis melakukan pengidentifikasian semua kebutuhan, dan garis
besar sistem yang akan dibangun dengan membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan
pembangunan Augmented Reality untuk game futsal 3D multiplayer.
2.2 Mendesain Prototyping
Mendesain prototyping dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada
penyajian game serta alur yang akan dibuat berupa storyboard. Pada tahap ini dilakukan
penganalisisan kebutuhan untuk membangun rancangan dalam membuat game yang akan
dibuat.
Storyboard bisa dilihat pada gambar 1
Gambar 1 : Storyboard
2.3 Membangun sistem
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Pada tahap ini, dilakukannya pembangunan kembali dari desain sementara yang telah
sesuai keinginan berdasarkan GUI (Graphical User Interface) menggunakan Unity 3D. Unity
adalah suatu game engine yang terus berkembang. Unity Engine dapat mengolah beberapa data
seperti objek tiga dimensi, suara, teksture, dan lain sebagainya. Keunggulan dari unity engine ini
dapat menangani grafik dua dimensi dan tiga dimensi. Namun engine ini lebih konsentrasi pada
pembuatan grafik tiga dimensi[5].. Tahapan yang dilakukan dalam membagun sistem:
a. Mendesain objek 3D
Pada tahap ini penulis mulai membuat objek 3D yang akan digunakan dalam permainan
dengan 3DS Max. 3D (3 dimensi) adalah sebuah bentuk dari objek/ruang yang memiliki
panjang, lebar, dan tinggi. 3D tidak hanya digunakan dalam matematika dan fisika saja,
melainkan dibidang grafis, seni, animasi, komputer dan lain-lain. Konsep tiga dimensi atau
3D menunjukkan sebuah objek atau ruang memiliki tiga dimensi geometris yang terdiri
dari: kedalaman, lebar dan tinggi.[6]
Pembuatan bola dengan aplikasi 3DS Max 2010 dapat dilihat pada gambar 2.
Gambar 2 : Pembuatan Bola
Pembuatan pemain 1 dengan aplikasi 3DS Max 2010 dapat dilihat pada gambar 3.
Gambar 3 : Pembuatan Pemain 1
Pembuatan pemain 2 dengan aplikasi 3DS Max 2010 dapat dilihat pada gambar 4
Gambar 4 : Pembuatan Pemain 2
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Pembuatan gawang dengan aplikasi 3DS Max 2010 dapat dilihat pada gambar 5.
Gambar 5 : Pembuatan Gawang
b. Memberikan Kode Program
Pada tahap ini penulis mulai memberikan kode program menggunakan bahasa program
C# pada game agar game berjalan sesuai dengan keinginan penulis. C# adalah salah satu
bahasa pemrograman tingkat tinggi yang mendekati bahasa manusia. Kemunculan bahasa
C# ini sebagai jawaban untuk menyederhanakan bahasa pemrograman pada platform .NET
yang diluncurkan tahun 2002. Bahasa C# secara teknis mengadopsi sintak bahasa C/C++
namun kita tidak dipusingkan dengan memori management.[7]. Kode program yang
diberikan berfungsi untuk menggerakkan pemain, menembak bola ke gawang, mengoper
bola, merebut bola dari lawan untuk pemain dan kode bergerak, mengoper bola serta
menangkap bola untuk kiper.
2.4 Menguji Sistem
Setelah game telah jadi, harus dites dahulu sebelum digunakan. Dengan tahapan yang
dilakukan.
a. Menguji protoptyping yang telah dibuat di komputer.
b. Menguji seluruh fungsi dan permainan pada game yang telah dibuat.
2.5 Evaluasi Prototyping
Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah prototyping dibangun sudah sesuai
dengan yang diinginkan. Jika sudah sesuai maka lakukan implementasi protoptyping. Jika tidak
prototyping direvisi dengan mengulang langkah sebelumnya.
2.6 Implementasi Sistem
Dalam tahap ini, sistem telah dibangun dan digunakan oleh pengguna. Dengan tahapan
yang dilakukan menerapkan game “Futsal 3D Multiplayer” kepada pengguna sebagai
permainan hiburan dan pembelajaran bagaimana permainan dan aturan pada permainan futsal
yang dapat dimainkan bersama pengguna lain secara bersamaan.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Implementasi Aplikasi Permainan
Berikut tampilan hasil implementasi permainan futsal 3D berbasis augmented reality
pada desktop:
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Untuk memainkan game ini, user perlu aplikasi unity. Setelah menjalankan program,
kamera akan aktif untuk menbaca marker, apabila marker terbaca maka permainan dimulai.
Gambar 6 : Tampilan Marker
Setelah Membuka permainan, akan tampil logo game futsal sebelum masuk pada
tampilan loading dan menu utama
Gambar 7 : Tampilan Logo Permainan
Selanjutnya akan tampil tampilan loading permainan.
Gambar 8 : Tampilan Loading
Setelah tampilan loading, pengguna akan masuk pada tampilan menu utama yang di
dalamnya terdapat pilihan menu mulai untuk mulai bermain game futsal, menu petunjuk untuk
melihat petunjuk mengenai cara bermain serta aturan permainan dan menu keluar untuk keluar
dari permainan. Tampilan tersebut dapat dilihat pada gambar 9.
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Gambar 9 : Tampilan Menu Utama
Sebelum memulai permainan ada baiknya melihat petunjuk terlebih dahulu yang berisi
tombol-tombol yang digunakan dalam permainan dan aturan permainan. Pengguna memilih
menu petunjuk maka akan muncul tampilan petunjuk tombol yang digunakan.  Jika pengguna
menekan tombol maka akan kembali ke menu utama dan apabila pengguna menekan
tombol aturan akan muncul petunjuk aturan permainan. Berikut ini adalah tampilan petunjuk
tombol yang digunakan yang terdapat pada gambar 10.
Gambar 10 : Tampilan Petunjuk Tombol yang Digunakan
Jika pengguna menekan tombol yang digunakan akan muncul petunjuk tombol yang
digunakan dan Jika pengguna menekan tombol maka akan kembali ke menu utama.
Berikut ini adalah tampilan petunjuk aturan permainan yang terdapat pada gambar 11.
Gambar 11 : Tampilan Petunjuk Aturan Permainan
Pada awal permainan para pemain berada pada posisi masing-masing untuk melakukan
kick off sebelum memulai permainan, dimana setiap tim terdiri dari 5 pemain. Skor pertandingan
dimulai dengan 0-0 dan waktunya dimulai dengan 00:00. Berikut ini adalah tampilan awal
permainan yang terdapat pada gambar 12.
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Gambar 12 : Tampilan Awal Permainan
Pada saat pemain berhasil mencetak gol maka skor akan bertambah bagi player yang
berhasil mencetak gol, selanjutnya pemain akan kembali ke posisi awal untuk melakukan kick
off lagi. Tampilan pada saat pemain mencetak gol dapat dilihat pada gambar 13.
Gambar 13 : Tampilan saat Mencetak Gol
Pertandingan terdiri dari 2 babak dimana setiap babak berdurasi 20 menit. Setelah babak
1 selesai maka akan muncul tampilan Lanjut babak ke 2. Tampilan tersebut dapat dilihat pada
gambar 14.
Gambar 14 : Tampilan Babak 1 Selesai
Pada awal babak 2 dimulai pemain akan kembali ke posisi semula untuk melakukan
kick off, waktu akan dimulai dari 00:00 kembali sedangkan skor akan tetap melanjutkan skor
yang di dapat pada babak 1. Berikut adalah tampilan awal permainan babak 2 dimulai yang
terdapat pada gambar 15.
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Gambar 15 : Tampilan Awal Babak 2
Pada saat waktu babak 2 selesai maka akan didapatkan pemenang permainan dimana
pemenang adalah pemain yang berhasil mendapatkan skor paling besar dalam pertandingan,
kemudian akan muncul pilihan mulai lagi dan kembali ke menu utama. Tampilan permainan
selesai dapat dilihat pada gambar 16
Gambar 16 : Tampilan Permainan Selesai
3.2 Pengujian . Pengujian dilakukan untuk mengetahui jarak pendeteksian marker yang baik
terhadap kamera. Berikut tabel hasil pengujian yang diperoleh.
Tabel 1 Hasil Pengujian jarak Marker terhadap kamera
No Uji Coba Keterangan Hasil Uji
1 Marker pada jarak 4cm Pada jarak 4 cm
marker tidak
dapat dibaca
kamera
Tidak Berhasil
2 Marker pada jarak 5cm Pada jarak 5 cm
marker dapat
dibaca kamera
Berhasil
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3 Marker pada jarak 10cm Pada jarak 10 cm
marker dapat
dibaca kamera
Berhasil
4 Marker pada jarak 20cm Pada jarak 20 cm
marker dapat
dibaca kamera
Berhasil
5 Marker pada jarak 30cm Pada jarak 30 cm
marker dapat
dibaca kamera
Berhasil
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil yang didapat pada pembuatan game futsal 3D berbasis augmented reality
pada desktop , penulis menyimpulkan bahwa :
1. Augmented Reality juga dapat diterapkan pada pembuatan permainan
2. Marker bewarna dan bergambar dapat dideteksi oleh aplikasi Augmented Reality.
3. Marker dapat dideteksi oleh kamera pada jarak 5cm-30cm.
5. SARAN
Pada pembuatan game futsal 3D berbasis Augmented Reality ini belum sempurna, maka
dari itu penulis berharap game ini dapat dikembangkan lebih baik lagi untuk kedepannya.
Berikut ini  saran yang diberikan untuk game ini :
1. Permainan mungkin dapat dimainkan langsung diatas marker tanpa menggunakan lapangan
lagi.
2. Pergerakan pemain dan animasi yang kurang mulus dapat diperbaiki lagi.
3. Permainan futsal ini diharapkan juga dapat dimainkan dengan controller stick, tidak hanya
dengan keyboard saja.
4. Ada baiknya jika game futsal yang penulis buat dapat diimplementasikan juga pada
smartphone.
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6 Marker pada jarak 31cm Pada jarak 31 cm
marker tidak
dapat dibaca
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Tidak Berhasil
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